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APLIKASI OBJEK WISATA  BERBASIS SMARTPHONE ANDROID  
 
Didik Aribowo1,2), Desmira2,3), Hendra 
1)Jurusan Teknik Elektro, FT UNTIRTA 
2)Jurusan Pendidikan Teknik Elektro, FKIP UNTIRTA 
3)Program Studi Teknik Informatika, STIMIK NUSAMANDIRI 




Pariwisata merupakan sumber devisa suatu kota. Untuk meningkatkan sektor pariwisata, 
diperlukan sebuah dukungan baik dari sisi keamanan, infrastruktur dan juga fasilitas informasi 
pariwisata. Kebutuhan akan memperoleh informasi telah menjadi kebutuhan pokok masyarakat 
indonesia tidak terkecuali di Ibu Kota DKI Jakarta. Salah satu informasi yang sangat dibutuhkan 
adalah tentang objek-objek wisata yang tersebar di wilayah Ibu Kota Jakarta, karena kota Jakarta 
merupakan bagian dari ibu kota negara indonesia tentu memiliki banyak objek wisata, namun belum di 
kelola dengan baik sehingga tempat-tempat tersebut jarang dikunjungi karena kurangnya informasi. 
Dilihat dari permasalahan tersebut penulis membuat sebuah aplikasi khusus yang di dapat digunakan 
setiap saat yaitu Pembuatan Aplikasi Objek Wisata Di Provinsi DKI Jakarta Berbasis Smartphone 
Android. Aplikasi ini menampilkan informasi tentang objek-objek wisata dan aplikasi juga dilengkapi 
dengan kuliner khas betawi dan kesenian betawi. Berdasarkan pada hasil uji coba, aplikasi ini dapat 
berjalan dengan baik pada perangkat berbasis Android dengan versi 2.3 keatas. 
  
Kata Kunci: Aplikasi Objek Wisata, Smartphone, Android. 
 
1. PENDAHULUAN 
Kebutuhan akan memperoleh informasi telah 
menjadi kebutuhan pokok masyarakat indonesia 
tidak terkecuali di Ibu Kota Jakarta, terutama bagi 
kalangan pelajar, mahasiswa, pengusaha dan ma-
syarakat pada umumnya. Salah satu informasi 
yang dibutuhkan masyarakat saat ini adalah ke-
butuhan informasi mengenai objek wisata dan 
fasilitas yang tersedia dan yang tersebar di wila-
yah Provinsi DKI Jakarta. 
Dengan demikian diperlukan aplikasi khusus 
yang tertanam dalam handphone yang berbasiskan 
Android agar mampu memperkenalkan objek-
objek wisata yang tersebar di Provinsi DKI 
Jakarta. Berkunjung ke tempat baru dalam kota 
maupun luar kota merupakan hal yang sangat 
wajar. Permasalahannya adalah terkadang bebe-
rapa orang susah mengingat kembali letak suatu 
tempat ataupun arah rute menuju tempat tersebut. 
Sehingga meningkatnya mobilitas masyarakat 
berbanding lurus dengan meningkatnya kebutuhan 
informasi berupa peta digital. 
Dengan perkembangan teknologi yang sangat 
pesat membuat kebutuhan manusia akan informasi 
menjadi semakin meningkat. Hal ini dikarenakan 
semakin meningkatnya kebutuhan akan hal-hal 
yang praktis dan cepat termasuk informasi tem-
pat-tempat wisata yang menarik di Provinsi DKI 
Jakarta untuk dikunjungi. Dilihat dari permasa-
lahan tersebut, terlintas dalam pikiran penulis 
untuk membuat sebuah aplikasi yang dapat mem-
bantu para wisatawan atau masyarakat dalam 
memperoleh informasi tempat-tempat wisata yang 
ingin dikunjunginya.  
 
2.  METODOLOGI PENELITIAN 
Untuk mengimplementasikan aplikasi yang 
akan dibuat penulis memerlukan analisa untuk 
kebutuhan dalam perancangannya yaitu: 
a. Analisa kebutuhan 
Perancangan aplikasi ini membutuhkan hard-
ware dan software sebagai media pendukung-
nya. Hardware dan software yang digunakan 
dalam perancangan aplikasi adalah OS 
Windows 7 Ultimate, Eclipse, ADT (Android 
Development Tools), Android SDK (Standart 
Development Kit) dan Java JDK (Java 
Development Kit). 
b. Desain 
Eclipse merupakan editor tempat membuat 
desain dan coding, sedangkan konsep OOP 
(Object Oriented Program) adalah konsep 
pemrograman java. 
c. Testing 
Program yang sudah dibuat penulis meng-
gunakan AVD (Android Virtual Device) yang 
merupakan emulator untuk menjalan-kan 
program aplikasi android. 
d. Implementasi 
Jika pengujian pada AVD tidak ada ke-
salahan maka aplikasi akan di install kedalam 
gadget dengan sistem operasi Android. 
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3.  TINJAUAN PUSTAKA 
1. Tinjauan Jurnal  
Pariwisata merupakan sektor yang  vital bagi 
perkembangan suatu daerah, pariwisata merupaan 
salah satu sarana promosi untuk memperkenalkan 
keindahan alam maupun keunikan budaya di 
daerah tersebut, dengan diperhatikan keberadaan 
pariwisata tentu saja banyak para wisatawan yang 
tertarik untuk mengunjunginnya, dengan adanya 
wisatawan yang datang maka pendapatan daerah 
tersebut pasti akan meningkat[6]. Dalam jurnalya 
menyatakan Pariwisata adalah perjalanan dari 
tempat satu tempat ke tempat lain, bersifat semen-
tara di lakukakan oleh perorangan maupun kelom-
pok, sebagai usaha mencari keseimbangan atau  
keserasian dan kebahagiaan dengan lingkung-
an[1]. 
Melihat perkembangan teknologi informasi 
yang semakin berkembang akan lebih mudah dan 
efektif jika data-data pariwisata dipadukan dengan 
teknologi dengan perangkat canggih smartphone 
dengan pemanfaatan smartphone khususnya An-
droid, akan membantu para wisatawan dalam 
mendapatkan informasi tempat-tempat wisata 
yang menarik untuk dikunjungi. 
 
2. Dasar Pemrograman Java 
Java merupakan bahasa pemrograman untuk 
membangun aplikasi pada sistem Android. Oleh 
karena itu untuk membangun aplikasi pada sistem 
operasi ini diperlukan dasar tentang pemrograman 
java[5]. Java merupakan pemrograman berorien-
tasi objek. Oleh karena itu, setiap konsep yang 
akan di implementasikan dalam java berbentuklah 
dalam kelas. Kelas ini mendefinisikan objek-
objek yang memiliki kesamaan perilaku dan 
keadaan. Pada java terdapat kumpulan kelas 
standar yang dikenal dengan Application Pro-
gramming Interface (API) java, selain itu juga 
dapat dideskripsikan kelas sendiri sesuai kebu-
tuhan.  
Android merupakan sebuah sistem operasi 
perangkat mobile berbasis linux yang mencakup 
sistem, middleware dan aplikasi[6]. Secara garis 
besar, arsitektur Android terdiri atas Applications 
dan Widgets, Applications Frameworks, Libra-
ries, Android Run Time dan Linux Kernel[6]. 
 
 
Gambar 1. Arsitektur Android. 
 
Struktur aplikasi Android atau fundamental 
aplikasi, ditulis dalam bahasa pemrograman Java. 
Kode Java dikompilasi bersama dengan resource 
file yang dibutuhkan oleh aplikasi”. Di mana 
prosesnya di-package oleh tools yang dinamakan 
apt tools ke dalam paket Android. Sehingga 
menghasikan file dengan ekstensi apk. Banyak 
handphone atau smartphone pintar dan Tablet 
menggunakan sistem operasi dengan versi yang 
berbeda[6]. Semakin versi tinggi, fiturnya sema-
kin canggih dan banyak, telephone pertama yang 
memiliki sistem operasi Android adalah HTC 
Dream yang dirilis pada tanggal 22 Oktober 2008 
Android  SDK merupakan perangkat lunak 
untuk membuat dan mengembangkan aplikasi 
android. Di dalamnya terdapat library, debugger, 
android emullator, serta perangkat lunak lainya 
yang dibutuhkan untuk membuat sebuah aplikasi 
android[2]. Pengembangan aplikasi android 
umumnya menggunakan bahasa pemrograman 
java, meski menggunakan bahasa lain seperti 
bahasa C juga bisa menggunakan Android Native 
Development Kit. Android SDK akan selalu di-
update menyesuaikan dengan versi sistem operasi 
android yang sudah dirilis secara resmi. 
File Android Manifest.xml diperlukan oleh 
setiap aplikasi android, file ini berada pada folder 
root aplikasi. File ini mendeskripsikan variabel 
global dari paket aplikasi yang digunakan, file ini 
berfungsi untuk mendeskripsikan resource apa 
saja yang akan digunakan oleh project seperti ko-
neksi internet, sms, mengakses gps, dan lain-lain.  
 
3. Pengujian Sistem 
Pengujian perangkat lunak adalah sebuah 
elemen sebuah topik yang memiliki cakupan luas 
dan sering dikaitkan dengan verifikasi (Verifi-
cation) dan validasi (validation) (V&V)[5]. Veri-
fikasi mengacu pada sekumpulan aktifitas yang 
berbeda yang menjamin bahwa perangkat lunak 
yang dibangun dapat ditelusuri sesuai dengan 
kebutuhan pelanggan (Customer). Pengujian un-
tuk validasi memiliki beberapa pendekatan seba-
gai berikut: 
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1. Pengujian Black Box Testing (Pengujian 
Kotak Hitam) 
Menguji perangkat lunak dari segi spesifikasi 
fungsional tanpa menguji desain dan kode 
program[4]. Pengujian dimaksudkan untuk me-
ngetahui apakah fungsi-fungsi masukan dan ke-
luaran dari perangkat lunak sesuai dengan spesi-
fikasi yang dibutuhkan. Pengujian kotak hitam 
dilakukan dengan dengan membuat kasus uji yang 
bersifat mencoba fungsi dengan memakai perang-
kat lunak apakah sesuai dengan spesifikasi yang 
dibutuhkan. Kasus uji yang dibuat dengan benar 
dan kasus salah, misalkan untuk kasus proses 
login maka kasus uji yang buat adalah: 
a. Jika user memasukan nama pemakai (user 
name) dan kata sandi (password) yang benar. 
b. Jika user memasukan nama pemakai (user 
name) dan kata sandi salah, misalnya nama 
pemakai benar tapi kata sandi salah, atau 
sebaliknya, atau kedua-duanya salah.  
 
2.  Pengujian White Box Testing (Pengujian 
Kotak Putih) 
Menguji perangkat lunak dari segi desain dan 
kode program apakah mampu menghasilkan 
fungsi-fungsi, masukan, dan keluaran yang sesuai 
dengan spesifikasi kebutuhan[4]. Pengujian kotak 
putih dilakukan dengan memeriksa lojik dari kode 
program. Pembuatan kasus uji bisa mengikuti 
standar pengujian dari standar pengujian dari stan-
dar pemrograman yang seharusnya. Contoh dari 
pengujian kotak putih misalkan menguji alur (de-
ngan menelusuri) pengulangan (looping) pada 
logika pemrograman seperti ilustrasi berikut. 
Pengujian terhadap dokumentasi yang dibuat juga 
harus dilakukan agar dokumentasi yang dibuat 
tetap konsisten dengan perangkat lunak yang di-
buat. 
  
4. Peralatan Pendukung 
1.  OOP (Objek Oriented Programming) 
Pemrograman berorientasi objek (Object 
Oriented Programming) OOP merupakan satu ide 
luar biasa dalam bidng pemrograman yang setelah 
diterapkan ternyata melahirkan bahasa yang lebih 
yang maju sepert: C++, Java, Pyhton, dan seba-
gainya. Perkembangan dari OOP ini pun melahir-
kan konsep pemrogram yang berbasis Windows  
atau GUI (Graphical User Interface) yang kemu-
dian populer dengan bahasa visual, sepert Visual 
Basic, Delphi, Visual C, Visual Java. Para pemo-
graman yang terbiasa dengan konsep bahasa pro-
sedural seperti BASIC, PASCAL,dan C, biasanya 
memerlukan suatu pengenalan ke dalam konsep 




2.  UML (Unifield Modeling Language) 
UML adalah Bahasa pemodelan untuk sistem 
atau perangkat lunak yang berparadigma berorien-
asi objek[4]. Pada perkembangan teknologi pe-
rangkat lunak, diperlukan adanya bahasa yang 
digunakan untuk memodelkan perangkat lunak 
yang akan dibuat dan perlu adanya standarisasi 
agar orang di berbagai negara mengerti pemodel-
an perangkat lunak. 
UML paling banyak digunakan pada metodo-
logi berorientasi objek. 
1)  Class Diagram 
Diagram kelas atau class diagram menggam-
barkan struktur sistem dari segi pendefinisian 
kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun 
sistem. Kelas memiliki apa yang disebut atribut 
dan metode atau operasi[5]. 
a. Atribut merupakan variabel-variabel yang 
dimiliki oleh suatu kelas, 
b. Operasi atau metode adalah fungsi-fungsi 
yang dimiliki oleh suatu kelas. 
 
Diagram kelas dibuat agar pembuat program 
atau programmer membuat kelas-kelas sesuai 
rancangan di dalam diagram kelas agar antara 
dokumentasi perancangan perangkat lunak sin-
kron. 
 
2)  Use Case Diagram 
Use case atau diagram use case merupakan 
pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem 
informasi yang dibuat. Use Case mendeskripsikan 
sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor 
dengan sistem infomasi yang akan dibuat[4]. 
Secara kasar, use case digunakan untuk 
mengetahui fungsi apa saja yang ada dalam 
sebuah informasi dan siapa saja yang berhak 
menggunakan fungsi-fungsi itu. 
a. Aktor merupakan orang, proses, atau sistem 
lain yang berinteraksi dengan sistem infor-
masi yang akan dibuat di luar sistem infor-
masi yang akan dibuat itu sendiri, jadi walau-
pun simbol dari aktor adalah gambar orang, 
tapi aktor belum tentu orang. 
b. Use case merupakan fungsionalitas yang di-
sediakan sistem sebagai unit-unit yang saling 
bertukar pesan antar unit atau aktor. Setiap 
use case dilengkapi dengan skenario. Skena-
rio use case adalah alur jalannya proses use 
case dari sisi aktor dan sistem. 
 
3) Activity Diagram  
Diagram aktivitas atau activity diagram 
menggambarkan work flow (aliran kerja) atau ak-
tivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau 
menu yang ada pada perangkat lunak[4]. Yang 
perlu diperhatikan disini adalah bahwa diagram 
aktivitas menggambarkan aktivitas sistem bukan 
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apa yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang 
dapat dilakukan oleh sistem. 
a. Rancangan proses bisnis dimana setiap urutan 
aktivitas yang digambarkan merupakan proses 
bisnis sistem yang didefinisikan. 
b. Urutan atau pengelompokan tampilan dari 
sistem atau user interface dimana setiap 
aktivitas dianggap memiliki sebuah rancangan 
antarmuka tampilan. 
c. Rancangan pengujian dimana setiap aktivitas 
dianggap memerlukan sebuah pengujian yang 
perlu didefinisikan kasus ujinya. 
d. Rancangan menu yang ditampilkan pada 
perangkat lunak. 
 
4)  Squence Diagram 
Diagram sekuen menggambarkan kelakuan 
objek pada use case dengan mendeskripsikan 
waktu hidup objek dan message yang dikirimkan 
dan diterima antar objek[4]. Oleh karena itu untuk 
menggambarkan diagram sekuen maka harus 
diketahui objek-objek yang terlibat dalam sebuah 
use case beserta metode-metode yang dimiliki ke-
las yang diinstansiasi menjadi objek itu. Membuat 
diagram sekuen juga dibutuhkan untuk melihat 
skenario yang ada pasa use case.  
Banyaknya diagram sekuen yang harus 
digambarkan adalah minimal sebanyaknya pen-
definisian use case yang telah didefinisikan inte-
raksi jalannya pesan sudah dicakup pada diagram 
sekuen sehingga semakin banyak use case yang 
didefinisikan maka diagram sekuen yang harus 
dibuat juga semakin banyak. Semua metode di 
dalam kelas ada di dalam diagram kolaborasi atau 
sekuen, jika tidak ada berarti perancangan metode 
di dalam kelas itu kurang baik. Hal ini dikarena-
kan ada metode yang tidak dapat dipertanggung 
jawabkan kegunaannya. 
 
5)  Deployment Diagram 
Diagram deployment atau deployment dia-
gram menunjukan konfigurasi komponen dalam 
proses eksekusi aplikasi[4].  
 
4.  TEKNIK PENGUMPULAN DATA 
Metodologi penelitian yang digunakan di-
dalam penulisan ini adalah dimulai dengan me-
ngumpulkan berbagai source code dan materi dari 
internet, buku-buku. Adapun tahap-tahap yang di-
kerjakan oleh penulis dimulai dari: 
1)  Metode Observasi  
Dilakukan untuk mengetahui keadaan di la-
pangan, dalam  hal ini yaitu mencari informasi un-
tuk mengetahui berbagai kondisi di tempat yang 
dijadikan sebagai objek wisata sebagai bahan da-
lam penulisan. 
 
2) Metode Wawancara 
Teknik pengumpulan data dengan cara 
melakukan wawancara langsung dengan para 
pengunjung ditempat wisata tersebar dengan 
masalah yang diteliti yaitu dengan cara tanya 
jawab langsung dan sistematis dengan pengguna 
sebagai bahan acuan dalam penyusunan jurnal ini. 
 
3)  Metode Studi Pustaka 
Merupakan teknik pengumpulan data atau 
informasi yang berbentuk literatur berupa buku, 
jurnal, maupun  e-book  yang berkaitan dengan 
teori-teori, Android dan mendominasi sebagian 
besar referensi didalam menyusun jurnal ini. 
 
5.  ANALISA KEBUTUHAN 
1. Hardware (Perangkat Keras)  
Spesifikasi perangkat keras yang digunakan 
dalam membuat aplikasi Jakarta Tour berbasis 
Android terbagi menjadi dua perangkat sebagai 
berikut: 
1)  Laptop 
Adapun spesifikasi dari laptop tersebut 
sebagai berikut: 
1. Prosessor : intel(R) core(TM) i3-3120M 
CPU @2.50GHz 
2. RAM :  2 GB 
3. Harddisk : 500 GB 
4. Display : 14”LED 
5. VGA  : Intel(R) HD Graphics 4000 
6. Mouse dan Keyboard 
 
2) Handphone atau Smartphone 
Adapun spesifikasi dari handphone sebagai 
berikut: 
a. Prosessor :  Dual-core Snapdragon 200, 
(Dual-core 1.2 GHz) 
b. Memory  :  2 GB 
c. RAM  :  512 MB 
d. Kabel Data 
 
2. Software (Perangkat Lunak)  
Software atau perangkat lunak yang dibutuh-
kan dalam aplikasi ini yaitu:  
a. Sistem operasi windows 7 tipe 32 bit  
b. Adobe Photoshop Cs6 
c. Microsoft Office 2007 
d. Microsoft Visio 2013 
e. Eclipse Juno  
Eclipse merupakan sebuah software yang 
dapat digunakan untuk membuat sebuah 
pemrograman android dimana di dalamnya 
dapat dimasuki oleh Software Development 
Kit (SDK) dari android   
 
6.  ANALISA PENGGUNA 
Dalam proses perancangan desain antarmuka 
(User Interface) aplikasi Jakarta Tour berbasis 
smartphone android, dalam hal ini tampilan perlu 
adanya sketsa desain yang digunakan untuk 
menggambarkan antar muka pada aplikasi yang 
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dibuat. Tujuannya untuk mempermudah pengguna 
mengerti fitur-fitur yang terdapat pada sistem agar 
pengguna mengerti dan dapat menggunakan apli-
kasi dengan baik. Perancangan sketsa aplikasi 
Jakarta Tour di bentuk dalam sebuah storyboard. 
StoryBoard merupakan rancangan untuk mendes-
kripsikan fungsi-fungsi yang digunakan sehingga 
memberikan tata letak visual dari gambar. Story-
board dalam pengembangan aplikasi ini dapat 
dilihat sebagai berikut: 
1. Halaman Splash Screen 
Pada halaman ini layar menampilkan splash 
screen yaitu halaman pembuka dari aplikasi 
Jakarta Tour yang menunjukan latar belakang 
yang menggunakan image disertai judul aplikasi 
ini,  
 
Gambar 2: Rancangan Sketsa Splash Screen. 
 
2. Halaman Menu Utama 
Halaman menu utama yaitu halaman setelah 
splash screen atau setelah selesai loading, pada 
halaman menu utama ini memuat enam pilihan 
tombol menu. Di menu ini terdapat tombol-tom-
bol menu diantaranya: 
 
 























7.  PERANCANGAN 
1. Flowchart Aplikasi Jakarta Tour 
 
Gambar 4. Flowchart Aplikasi Jakarta Tour 
 
Diagram Flowchart diatas menerangkan alur 
program dari aplikasi Jakarta Tour. Dimana alur 
tersebut jika diaplikasi mulai dijalankan akan 
muncul tamplilan loading setelah selesai loading 
akan masuk ke menu utama. Pada menu utama ini 
terdapat enam pilihan tombol button, yaitu 
makanan khas jakarta, kesenian jakarta, objek 
wisata, help, about dan exit. 
 
1) Tampilan  Splash Screen 
Halaman splash screen adalah tampilan 
pembuka saat aplikasi dijalankan halaman ini 
berisi judul aplikasi dan gambar background. 
Berikut tampilan dari halaman splash screen yang 
ditampilkan pada gambar  berikut: 
 
Gambar 5.Tampilan Splash Screen 
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2)  Tampilan Menu Utama 
Implementasi tampilan dari menu utama yang 
ditampilkan pertama kali saat pengguna membuka 
aplikasiterdapat enam tombol button pilihan yaitu 
makanan khas betawi, kesenian jakarta, objek 
wisata, help, about dan menu exit. Untuk lebih 
jelas seperti gambar dibawah ini: 
 
 
Gambar 6. Tampilan Menu Utama 
 
3)  Pengujian 
Pengujian sistem dilakukan untuk memasti-
kan bahwa aplikasi yang dibuat telah sesuai 
dengan desainnya dan semua fungsi dapat diper-
gunakan dengan baik tanpa ada kesalahan atau 
error. Pengujian aplikasi ini dibuat dengan 
lengkap meliputi semua proses, kebutuhan dan 
pengendalian yang ada didalam dokumen dan 
analisis kebutuhan dan desain sistem. 
1. White Box 
Dengan menggunakan skema diagram alir, 
berikut merupakan diagram dari aplikasi Jakarta 
Tour. 
 
Gambar 7. Diagram Alir  
 
8.  KESIMPULAN 
Dari penelitian dan penulisan yang telah 
penulis uraikan, maka dapat ditarik kesimpulan 
sebagai berikut: 
a. Dengan membuat aplikasi Jakarta Tour maka 
tersedia aplikasi yang  memberikan informasi 
seputar tempat-tempat wisata yang ada di 
Provinsi DKI Jakarta. 
b. Aplikasi ini Menggunakan IDE Java dengan 
Framework Eclipse Juno dan SDK Android. 
c. Aplikasi Jakarta Tour Berbasis Android ini 
dapat diimplementasikan di smartphone 
Android dengan versi 2.3 keatas. 
d. Aplikasi Jakarta Tour ini bisa digunakan de-
ngan mudah karena dilengkapi dengan petun-
juk pemakaian aplikasi yang dijelaskan de-
ngan detail. 
e. Implementasi dari pembuatan aplikasi Jakarta 
Tour telah dilakukan pengujian menunjukan 
bahwa semua tombol berfungsi sebagai mana 
semestinya dan aplikasi ini dapat berjalan 
dengan baik, dengan tampilan antarmuka se-
suai dengan rancangan. 
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